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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
 Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah 
mendorong terciptanya inovasi di berbagai bidang. Salah satu bidang yang tak 
luput dari perkembangan tersebut adalah bidang pendidikan, yang ditandai dengan 
lahirnya konsep Elektronik Learning (e-learning). Menurut Herman (2005: 1), e-
learning adalah semua bentuk pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan 
rangkaian elektronik (CD Audio/Video interaktif, LAN, WAN, atau internet) 
untuk menyampaikan isi pembelajaran, interaksi, atau bimbingan. Pengguna 
internet maupun perangkat elektronik lain dalam pembelajaran e-learning 
memungkinkan pembelajaran bisa dilakukan dalam waktu yang sama atau 
berbeda. Pembelajaran juga bisa dilakukan dalam satu tempat atau beda tempat 
melalui pembelajaran jarak jauh. Dengan kata lain, pembelajaran e-learning bisa 
dilaksanakan kapan saja dan dimana saja. 
 Meskipun e-learning dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja, e-
learning masih memiliki kekurangan yaitu mengharuskan penggunanya untuk 
berhadapan dengan peralatan elektronik yang tidak fleksibel untuk berpindah 
tempat (Contoh: DVD player, TV, dan proyektor) atau Personal Computer (PC) 
yang terhubung ke internet menggunakan kabel LAN. Peserta didik sebagai 
pengguna, secara tidak langsung tetap dibatasi oleh tempat dan fasilitas tertentu. 
Oleh karena itu, e-learning belum sepenuhnya dapat menjadi solusi agar peserta 
didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja tanpa dibatasi oleh waktu dan 
tempat dengan mudah dan terjangkau (Nugraha, 2011: 1). Menanggapi 
permasalahan tersebut, maka dikembangkanlah pembelajaran dengan 
memanfaatkan media berbasis IT genggam dan bergerak (mobile) atau lebih 
dikenal dengan istilah mobile learning (m-learning) yang menjanjikan 
independensi waktu dan tempat dalam arti yang sesungguhnya (Riyanto, 2006: 
387). 
 Perangkat mobile yang digunakan dalam mobile learning antara lain 
adalah handphone, laptop dan tablet PC. Karakteristik perangkat mobile ini yaitu 
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memiliki tingkat fleksibilitas dan portabilitas yang tinggi sehingga 
memungkinkan peserta didik dapat mengakses materi, arahan dan informasi yang 
berkaitan dengan pembelajaran kapanpun dan dimanapun. Hal ini akan 
meningkatkan perhatian siswa pada materi pembelajaran (Yuniati, 2011: 94). 
Selain itu menurut Riyanto (2006: 387), perbandingannya dengan perangkat IT 
yang digunakan pada e-learning, m-learning memungkinkan adanya lebih banyak 
kesempatan untuk berinteraksi secara informal diantara peserta didik, karena 
perangkat mobile yang digunakan dapat berfungsi sebagai alat komunikasi seperti 
handphone. 
 Menurut Yuniati (2011: 92), Pembelajaran mobile learning mampu 
menjadikan handphone yang awalnya hanya untuk SMS, telepon, atau internet 
menjadi alat belajar lengkap yang berisi materi pelajaran. Dengan handphone 
konten pembelajaran dapat dikemas dalam bentuk yang lebih menyenangkan dan 
menantang. Mobile learning dikembangkan dengan format multimedia yang 
menyajikan teks, gambar, video, dan animasi. Konsep-konsep yang bersifat 
abstrak dalam materi pelajaran dapat divisualisasikan dengan bantuan simulasi 
dan diaplikasikan dalam handphone. Konsep pembelajaran mobile learning 
diharapkan dapat mendorong terwujudnya pembelajaran yang aktif, inovatif, 
kreatif, efektif, dan menyenangkan. 
 Salah satu pertimbangan dalam mengembangkan handphone menjadi 
media pembelajaran m-learning adalah basis sistem operasi yang digunakan. 
Sistem operasi merupakan penghubung antara aplikasi dengan hardware sehingga 
pengguna dapat menjalankan fungsi-fungsi tertentu. Berdasarkan hasil survei 
statista, pada tahun 2017 diperkirakan ada 173 juta orang yang memiliki 
handphone di Indonesia, sekitar 43% adalah pengguna smartphone (kurang lebih 
60 juta handphone). Sistem operasi smartphone yang paling banyak digunakan di 
Indonesia adalah sistem operasi Android. Pada awal tahun 2017 pengguna sistem 
operasi Android di Indonesia mencapai 80% (Statista, 2017). 
 Android merupakan salah satu sistem operasi handphone yang bersifat 
open source. Menurut Ardiansyah (2011: 6), open source memungkinkan source 
code (kode sumber) pada Android dapat dibaca oleh pengembang untuk 
mengkostumisasi berbagai fitur aplikasi sesuai dengan kebutuhan penggunanya. 
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Android merupakan sistem operasi yang banyak digunakan pada telepon pintar 
(smartphone) dan tablet PC. Dibandingkan dengan handphone yang 
menggunakan sistem operasi Java, Java Cina dan Black Berry, handphone dengan 
sistem operasi Android memiliki kelebihan dari segi software dan hardware. 
Gandhewar (2010: 17) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa Android 
merupakan sistem operasi perangkat mobile yang lebih unggul dibandingkan 
dengan Simbian dan Windows Mobile. 
 Sistem operasi Android yang mendukung pengembangan aplikasinya dan 
daya dukung hardware pada perangkat keras yang menggunakan sistem operasi 
Android, diharapkan menghasilkan media pembelajaran m-learning yang 
representatif. Media yang dihasilkan tidak hanya monoton dengan teks saja, tetapi 
juga memuat unsur-unsur multimedia audio/visual bahkan animasi yang 
memudahkan peserta didik dalam memahami materi. 
 Kesetimbangan kimia merupakan salah satu konsep dalam kimia yang 
bersifat kompleks dan sulit untuk dipelajari (Koushathana, dkk., 2002). Materi 
kesetimbangan kimia mencakup konsep terdefinisi, konsep abstrak, hitungan 
matematis dan grafik. Pemahaman konsep kesetimbangan kimia melibatkan 
kemampuan dalam menerjemahkan konsep pada tingkat makro yang meliputi 
sifat-sifat yang teramati, tingkat sub-mikro yang merupakan identitas dari zat 
spesifik yang terlibat, dan tingkat simbolik yang digunakan untuk memanipulasi 
dan memahami persamaan kesetimbangan (Justi, dkk., 2009) sehingga peserta 
didik akan mengalami kesulitan dalam memahami konsep kesetimbangan kimia 
jika mereka tidak dapat menguhubungkan ketiga representasi tersebut. Salah satu 
sub materi pada pokok bahasan kesetimbangan adalah sub materi pengaruh 
perubahan konsentrasi terhadap pergeseran kesetimbangan. Pembelajaran pada 
sub materi ini, seringkali hanya sebatas pemberian materi kesimpulan bagaimana 
pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran kesetimbangan, tanpa 
adanya penjelasan secara makroskopis, sub-mikroskopis dan simbolik. Oleh 
karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang dapat menampilkan ketiga 
representasi tersebut agar pemahaman peserta didik pada materi pergeseran 
kesetimbangan menjadi lebih utuh dan tidak menimbulkan miskonsepsi. 
4 
 
Widhi Gumilar Pratama, 2018 
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN PADA SUBMATERI PENGARUH PERUBAHAN 
KONSENTRASI TERHADAP PERGESERAN KESETIMBANGAN BERBASIS ANDROID 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, penulis 
tertarik untuk meneliti permasalahan tersebut di dalam skripsi yang berjudul: 
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Pada Submateri Pengaruh 
Perubahan Konsentrasi Terhadap Pergeseran Kesetimbangan Berbasis 
Android”. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka rumusan masalah 
secara umum dari penelitian ini adalah “Bagaimana mengembangkan multimedia 
pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap 
pergeseran kesetimbangan berbasis android?”. Adapun rumusan masalah secara 
khusus adalah sebagai berikut: 
1) Bagaimana karakteristik media yang diperlukan seperti teks, gambar, dan 
video dari multimedia pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan 
konsentrasi terhadap pergeseran kesetimbangan berbasis android? 
2) Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran dari segi materi pada 
submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan berbasis android? 
3) Bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran dari segi media pada 
submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan berbasis android? 
4) Bagaimana tanggapan peserta didik setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap 
pergeseran kesetimbangan berbasis android? 
 
1.3 Tujuan Penelitian 
 Tujuan utama penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi android sebagai 
multimedia pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan konsentrasi 
terhadap pergeseran kesetimbangan. Adapun tujuan khusus dari penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
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1) Menganalisis karakteristik media yang diperlukan seperti teks, gambar, dan 
video dari multimedia pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan 
konsentrasi terhadap pergeseran kesetimbangan berbasis android. 
2) Menganalisis kelayakan multimedia pembelajaran dari segi materi pada 
submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan berbasis android. 
3) Menganalisis kelayakan multimedia pembelajaran dari segi media pada 
submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan berbasis android. 
4) Memperoleh informasi tentang tanggapan peserta didik setelah menggunakan 
multimedia pembelajaran pada submateri pengaruh perubahan konsentrasi 
terhadap pergeseran kesetimbangan berbasis android. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
 Hasil penelitian ini diharapkan memberi manfaat  untuk beberapa pihak 
yang terlibat dalam pelaksanaanya, yaitu: 
1) Bagi peserta didik 
Aplikasi android yang dihasilkan dapat dijadikan sumber belajar oleh peserta 
didik dan meningkatkan penguasaan konsep peserta didik dalam submateri 
pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran kesetimbangan. 
2) Bagi guru 
Aplikasi android yang dihasilkan dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 
menjelaskan submateri pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan, serta dapat meningkatkan motivasi guru untuk lebih kreatif 
dan inovatif dalam pembelajaran kimia di kelas. 
3) Bagi peneliti lain 
Aplikasi android yang dihasilkan dapat dikembangkan untuk penelitian lebih 
lanjut guna menghasilkan produk yang lebih baik. 
 
1.5 Struktur Organisasi Skripsi 
 Struktur organisasi skripsi merujuk pada pedoman penulisan karya ilmiah 
Universitas Pendidikan Indonesia. Terdapat lima BAB, yaitu: 
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1) BAB I  berisi pendahuluan, yang terdiri atas latar belakang penelitian, 
identifikasi dan perumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 
struktur organisasi penulisan skripsi. 
2) BAB II berisi kajian pustaka. Kajian pustaka terdiri dari tinjauan teoritis 
tentang multimedia, mobile learning, tahapan pengembangan multimedia 
pembelajaran, dan pengaruh perubahan konsentrasi terhadap pergeseran 
kesetimbangan. 
3) BAB III berisi metode penelitian. Metode penelitian yang digunakan pada 
penelitian ini adalah developmental research. Terdapat tiga langkah yang 
harus dilakukan pada penelitian developmental research yaitu 1) penentuan 
permasalah penelitian; 2) studi literatur; dan 3) tahap pengembangan. Pada 
tahap pembuatan produk yang berupa aplikasi android, dilakukan dengan 
menggunakan model pengembangan multimedia ADDIE. Tahapan-tahapan 
dari pendekatan ADDIE yaitu:  1) tahap analisis; 2) tahap desain; 3) tahap 
pengembangan; 4) tahap implementasi; dan 5) tahap evaluasi. 
4) BAB IV berisi hasil penelitian berupa identifikasi dan analisis data untuk 
menjawab rumusan masalah penelitian. Hasil penelitian yang dibahas pada 
bab IV adalah representasi karakteristik media yang diperlukan dalam 
multimedia pembelajaran berbasis android, penilaian kelayakan multimedia 
pembelajaran berbasis android dari segi materi dan segi media, serta 
informasi tentang tanggapan peserta didik setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran. 
5) BAB V berisi simpulan, implikasi dan rekomendasi. Simpulan merupakan 
jawaban dari rumusan masalah. Implikasi dan rekomendasi ditujukan kepada 
peneliti yang berminat untuk mengembangkan penelitian ini pada penelitian 
selanjutnya. 
 Pada bagian akhir skripsi ini, terdapat daftar pustaka yang ditulis secara 
alfabetis. Daftar pustaka merupakan sumber tertulis yang dikutip dan digunakan 
dalam penelitian ini. Lampiran berisi semua dokumen yang digunakan dalam 
penelitian ini. 
 
 
